






2.1 Definisi Game 
Game atau permainan merupakan sebuah kata yang diadaptasi dari Bahasa 
inggris. Game ini biasanya dilakukan dengan beberapa aturan yang sudah ditentukan 
agar dapat mencari siapa yang menang maupun yang kalah. Pada umumnya, game 
dilakukan atau dimainkan untuk menyegarkan kembali pikiran atau menghibur diri. 
[4]. Game juga dapat diartikan sebagai permainan yang memerlukan kelincahan 
inteluctual (Intellectual Playability Game) yang pada umumnya dimainkan untuk 
menghibur diri [5]. Yunus menambahkan bahwa game adalah sebuah kegiatan yang 
memiliki struktur yang pada umumnya dilakukan untuk bersenang-senang atau bisa 
juga sebagai alat bantu belajar [6]. 
Secara umum, literatur dalam konteks berbasis game mencerminkan 
pemahaman serupa terhadap fenomena yang menjadi tantangan. Dimana dalam sebuah 
game terdapat tantangan yang mendorong keingintahuan dan keterlibatan pemain [7]. 
Game pada umumya memiliki sejumlah aturan-aturan yang telah ditetapkan untuk 
membentuk kondisi dimana para pemain dapat saling bersaing untuk mendapat 
kemenangan. Para pemain harus berusaha menciptakan atau memilih strategi yang 
sesuai agar dapat menjadi pemenang, atau setidaknya meminimalisir tingkat 
kemungkinan lawan untuk menang. [7]. Setiawan menjelaskan bahwa game dapat 
dikatoregikan menjadi beberapa tipe, baik itu mobile game ataupun koputer, yaitu [8]: 
1. Action Game 
Action game adalah game yang focus pada aksi dalam permainannya, 
seperti balapan, puzzle, tantangan fisik, serta banyak macam lainnya. Selain itu, 






2. Real Time Strategy (RTS) 
RTS adalah genre game yang pada umumnya mengharuskan pemainnya 
untuk berfikir sesuai logika, memanfaatkan berbagai macam taktik maupun 
strategi untuk memenangkan situasi tertentu. Beberepa contoh genre game ini 
adalah Dota 2 dan Company of Heroes. 
3. Role Playing Game (RPG) 
Game bergenre RPG adalah game yang biasanya fokus kepada ekplorasi 
atau penjajahan area tertentu dengan tujuan mengoleksi benda-benda dalam 
permainan itu. Selain itu, game RPG menarik para pemain-nya untuk menjadi 
diri sendiri didalam permainan tersebut, 
4. Real World Simulation 
Game bergenre ini adalah sebuah game yang mensimulasikan dunia 
nyata seperti permainan tenis ataupun sepak bola. 
5. Construction and Management 
Game ini berfokus pada konseptual serta manajemen perekonomian. 
Game bergenre ini biasanya memiliki jumlah konflik yang minim. 
6. Adventure games 
Seperti Namanya, game berjenis ini memfokuskan para pemainnya pada 
eksplorasi, penjahahan, dan petualangan. Selain itu, dalam genre game ini 
biasanya juga ada beberapa teka-teki yang harus dipecahkan. 
7. Puzzle games 
Game bergenre ini pada umumnya mengharuskan para pemainnya 
untuk menyelesaikan teka-teka atau masalah tertentu dalam waktu yang 
terbatas. Teka-teki tersebut biasanya berupa konseptual dan harus 
menggunakan logika.  
 
 




8. Side scrolling games 
Side scrolling games atau biasanya disebut platformer games adalah 
game yang bergerak hanya 2 arah yaitu kanan dan kiri diikuti dengan 
background yang bergerak. Beberapa contohnya adalah Castlevania, dan Super 
Mario Bros. 
2.2 Game Edukasi 
Media pembelajaran sangat diperlukan dalam proses belajar mengajar. Oleh 
karena itu diperlukan media belajar yang disukai, diminati, serta diinginkan oleh para 
perserta didik. Hal ini berarti dalam proses belajar mengajar harus ada variasi 
pembelajaran agar para peserta didik termotivasi untuk belajar. Salah satu dari sekian 
banyak media pembelajaran yang menarik adalah game atau permainan. Game dapat 
dijadikan sebagai media pembelajaran karena game diminati oleh berbagai macam 
kalangan, dari anak-anak hingga orang dewasa. 
Game edukasi adalah sebuah permainan yang dirancang untuk merangsang 
konsentrasi para peserta didik sehingga dapat menyelesaikan masalah yang ada dengan 
mudah [9]. Ariona juga menjelaskan bahwa game edukasi adalah sebuah media 
pembelajaran yang mengemas pembelajaran menjadi sebuah permainan. Jadi proses 
belajar mengajar menjadi lebih menarik bagi para peserta didik karena selain bermain, 
mereka juga belajar [10].  
Game edukasi adalah sebuah permainan yang memfokuskan para peserta didik 
pada simulasi-simulasi tertentu sehingga dapat memberikan mereka kesempatan 
bermain sekaligus belajar. Game edukasi menjadi bagian yang penting dalam proses 
belajar mengajar serta pengembangan intelektual peserta didik [11]. Aqib menjelaskan 
bahwa game edukasi adalah semua hal yang ada yang tak hanya dapat digunakan untuk 
bermain, tapi juga memiliki nilai edukatif, serta dapat mengembangkan kemampuan 




adalah sebuah permainan yang tidak hanya menghibur dan menyenangkan, namun juga 
edukatif, sehingga dapat dijadikan media pembelajaran [7]. 
Dari beberapa penjelasan yang telah dijabarkan diatas, maka peneliti 
mengambil kesimpulan bahwa game edukasi adalah sebuah media pembelajaran yang 
menarik dan variative. Secara u 
mum, literatur dalam konteks berbasis game mencerminkan pemahaman serupa terhadap fenomena yang menjadi tantangan. Dimana dalam sebuah game terdapat tantangan yang mendorong keingintahuan dan keterlibatan pemain [7]. Game pada umumya memiliki sejumlah aturan-aturan yang telah ditetapkan untuk membentuk kondisi dimana para pemain dapat saling bersaing untuk mendapat kemenangan. Para pemain harus berusaha menciptakan atau memilih strategi yang sesuai agar dapat menjadi pemenang, atau setidaknya meminimalisir tingkat kemungkinan lawan untuk menang. [7]. Setiawan menjelaskan bahwa game dapat dikatoregikan menjadi beberapa tipe, baik itu mobile game ataupun koputer, yaitu [8]: 
2.3 Mobile Game Based Learning 
Mobile game-based learning adalah sebuah model pembelajaran yang 
memanfaatkan perkembangan teknologi informasi [3]. Konsep pembelajaran ini 
memberikan keuntungan kepada pengajar dan peserta didik karena materi memiliki 
tampilan visual yang menarik serta dapat diakses setiap waktu. Namun, tidak semua 
materi pembelajaran sesuai menggunakan konsep tersebut.  
Mobile game-based learning merujuk pada penggunaan perangkat mobile seperti, 
laptop, tablet, mauput handphone pada saat proses belajar mengajar. Konsep 
pembelajaran ini adalah bagian dari E-learning yang juga secara otomatis termasuk 
bagian dari distance learning (d-Learning) [5]. Dalam penggunaanya, media mobile 
learning memili karakteristik sebagai berikut [11]: 
1. spontanitas : pembelajaran yang spontan adalah salah satu karakteristik yang 
paling diutamakan oleh mobile leraning; 
2. portable: alat pembelajaran yang dapat dibawa kemana-mana serta relatif 
berukuran kecil sehingga dapat digunakan dimanapun dan kapanpun; 
3. blended: pengajar dapat memilih untuk melakukan blended learning dengan 
menyatukan pembelajaran tatap muka dengan mobil learning;  
4. privat: masing-masing peserta didik hanya dapat mengakses pembelajaran 
melalui device pribadi mereka dalam satu waktu; 
5. interaktif: dengan berkembangnya teknologi dan informasi, mobile learning 




6. kolaboratif: dengan mobile learning, para peserta didik dapat dengan mudah 
berkomunikasi dengan pengajar, dan begitupun juga sebaliknya. Hal ini 
menjadikan suasana pembelajaran yang kolaboratif; 
7. informasi Instan: pengajar dapat memberikan informasi secara langsung, dan 
para peserta didik dapaat mengakses informasi tersebut dengan instan. 
Mobile game base learning memiliki beberepa kelebihan dibandingkan dengan 
metode pembelajaran lainnya, yaitu:  
1. Dapat diakses oleh pengajar maupun peserta didik kapanpun dan dimanapun 
mereka berada; 
2. Memiliki ruang lingkup pembelajaran yang tidak terbatas, serta dapat 
mencakup peserta didik lebih banyak dibandingkan dengan pembelajaran 
konvensional;  
3. Moblie device memiliki harga yang relative murah. 
Namun disisi lain, terdapat beberapa kekurangan dari metode pembelajaran ini. 
Kekurangan-kekurangan tersebut antara lain [10]:  
1. Memiliki tampilan layar yang relative kecil; 
2. Kekuatan baterai yang kecil, sehingga penggunaan mobile device menjadi 
terbatas; 
3. Prosesor device yang relative lemah, serta; 
4. Kapasitas penyimpanan yang kecil. 
 
2.4 Hasil Belajar  
Pada akhir masa pembelajara, tingkat kemampuan peserta didik setelah mereka 
belajar dalam kurun waktu tertentu disebut hasil belajar. [15] Hasil belajar pada 
umumnya didapatkan dari proses evaluasi kemampuan siswa yang dilakukan oleh 
pendidik atau guru untuk mendapatkan data berupa nilai yang kemudian akan 




Hasil belajar juga dideskripsikan sebagai alat yang secara berkesinambungan dapat 
merubah tingkah laku peserta didik [17]. Selain itu, hasil belajar juga dapat diartikan 
sebagai puncak proses belajar [18]. 
Dari berbagai pendapat yang telah dijabarkan, dapat diambil kesimpulan bahwa 
hasil belajar merupakan sesuatu yang dapat dinilai atau diukun dengan melihat 
perubahan keterampilan, pengetahuan, pada diri peserta didik. Hal ini biasanya 
dilakukan dengan pengamatan terhadap peserta didik.  
Hasil belajar adalah tingkatan kemampuan peserta didik setelah belajar dalam 
kurun waktu tertentu. Selain itu, hasil belajar juga dapat dilihat dari perubahan yang 
terjadi pada peserta didik, baik itu dari aspek kognitif, afektif, maupun psikomotor.[17] 
Bloom mengungkapkan bahwa hasil belajar dapat dilihat sebagai berikut [22]: 
1. Perubahan pada aspek kognitif adalah kemampuan peserta didik dalam 
memahami sesuatu dengan cara melakukan pengamatan maupun menanyakan 
suatu hal yang tidak mereka tahu.  
2. Perubahan pada aspek afektif adalah peserta didik memiliki perilaku yang jujur, 
percaya diri, bertanggung jawab, santun, dan lain-lain. 
3. Perubahan pada aspek Psikomotor adalah kemampuan peserta didik dalam 
memahami sesuatu dengan berperilaku baik, berfikir sistematis serta logis, serta 
berbicara dengan jelas. 
Hasil belajar adalah salah satu tanda dalam pencapain tujuan belajar mengajar 
peserta didik dalam kelas. Ada beberapa factor yang memengaruhi hasil belajar, 
yaitu[16]: 
1. Faktor internal adalah factor yang memengaruhi kemampuan belajar peserta 
didik yang timbul dari dalam diri merekaa sendiri. 
a. Faktor biologis, meliputi kesehatan diri peserta didik. Jika kesehatan 





b. Faktor psikologis, seperti motivasi belajar, dan tingkat perhatian peserta 
didik pada materi yang diajarkan. 
c. Faktor kelelahan, baik jiwa maupun fisik. 
2. Faktor eksternal adalah factor yang memengaruhi kemampuan belajar peserta 
didik yang timbul dari luar, seperti keluarga, sekolah, dan masyarakat. 
a. Faktor keluarga, yaitu dimana seorang peserta didik mendapatkan 
Pendidikan pertama sebelum sekolah.  
b. Faktor sekolah, yaitu dimana peserta didik belajar, berhubungan dengan 
sesame teman, serta perilaku yang disiplin karena aturan sekolah. 
c. Faktor masyarakat, yaitu kehidupan masyarakat sekitar rumah peserta 
didik, termasuk didalamnya teman bermain mereka.a 
 
2.5 Uji Validitas dan Uji Reliabilitas Instrumen Penelitian 
1. Uji Validitas 
Validitas adalah alat pengukur sesuatu yang hal yang ingin diukur [20]. 
Kata validitas merupakan Bahasa Indonesia dari kata validity yang berarti 
ketepatan suatu alat pengukur. Alat pengukur disebut memiliki tingkat validity 
yang tinggi ketika alat tersebut dapat menjalankan fungsinya sesuai dengan 
maksud dilakukannya pengukuran tersebut [21]. 
Sebuah item dapat dinyatakan valid apabila nilai korelasi antara skor item 
dengan skor total lebih besar dari r tabel. Dalam penelitian ini uji validitas 
dilakukan dengan menggunakan korelasi Product Moment Pearson dari Karl 
Pearson[22].  
 
2. Uji Reliabilitas 
Salah satu fungsi dari uji reliabilitas adalah untuk melihat hasil 
konsistensi dari hasil pengukuran, setelah diukur lebih dari dari satu kali terhadap 
gejala dengan menggunakan skala ukur yang sama [17]. Peneliti menggunakan 




tidak memiliki jawaban pasti seperti ‘ya’ atau ‘tidak’, seperti mengukur 
perubahan sikap atau tingkah laku. Dengan metode Alpha Cronbach, instrument 
dapat disebut reliable apabila koefisien reliabilitas > 0,6.  
 
2.6  Regresi Sederhana 
Analisis Regresi Sederhana merupakan sebuah metode pendekatan dalam 
pemodelan korelasi atau hubungan antara dua variabel yaitu variabel terikat dan satu 
variabel bebas[12]. Selain digunakan untuk mengukur kekuatan keterikatan antara 
kedua variabel ini, analisis regresi juga dapat digunakan untuk menunjukkan arah 
hubungan antara variabel terikat dan variabel bebas tersebut. Dimana perubahan pada 
variabel X akan diikuti oleh perubahan pada variabel Y secara tetap. [21] Sementara  
itu pada hubungan non linier, perubahan variabel X tidak diikuti dengan perubahan 
variabel y secara proporsional. Seperti contohnya pada model kuadratik, perubahan x 
diikuti oleh kuadrat dari variabel x. Hubungan demikian tidak bersifat linier. 
Model analisis regresi linier sederhana secara matematis dapat dijabarkan dengan 
rumus sebagai berikut: 
Y = A + BX + e 
Y = Variabel terikat  
A = Intercept atau konstanta 
B = Koefisien regresi atau slope 
X = Variabel bebas 
E = residual atau error 
Berikut adalah kegunaan praktis dari analisis regresi linier sederhana [15]: 
1. Salah satu cara yang dapat digunakan untuk memprediksi atau menentukan 




tetapi model atau persamaan regresi linier harus sudah siap sebelum 
melakukan forecasting. Pada saat model yang tepat sudah terbentuk, maka 
model tersebut akan dapat digunakan untuk memprediksi nilai Y berdasarkan 
variabel Y yang sudah diketahui di awal.  
2. Menentukan dampak dari variabel X terhadap variabel Y. Model variabel-
variabel yang memiliki dampak terhadap variabel Y dapat dibentuk dengan 
analisis regresi linier sederhana. Hubungan antar variabel dalam analisis 
regresi bersifat sebab akibat atau disebut juga kausalitas. Hal ini berbeda 
dengan analisis korelasi, yang mana hanya melihat koneksi asosiatif tanpa 
mengetahui variabel mana yang menjadi sebab dan variabel mana yang 
menjadi akibat. 
Model regresi linier sederhana yang baik harus memenuhi asumsi-asumsi berikut: 
1. Eksogenitas yang lemah - Satu nilai variabel X akan memprediksi variabel 
Y sehingga ada kemungkinan beberapa variabel Y, dengan demikian harus 
ada nilai error atau kesalahan pada variabel Y. 
2. Linieritas- Mode; sifat regresi sederhana adalah linier, di mana artinya jika 
ada kenaikan variabel X, maka harus diikuti secara proporsional oleh 
kenaikan dari variabel Y juga. Apabila dalam sebuah pengujian linieritas 
tersebut tidak terpenuhi, maka beberapa hal yang dapat dilakukan adalah 
transformasi data atau penggunaan model kuadratik, serta eksponensial 
ataupun model lainnya yang sesuai dengan pola hubungan non-linier 
tersebut. 
3. Varians error yang konstan - Varians error atau varians residual yang tidak 
berubah-ubah pada respon yang berbeda, atau biasa juga dikenal sebagai 
asumsi homoskedastisitas. Varian residual harus selalu konstan karena dapat 
membentuk model sendiri serta mengganggu model. Oleh sebab itu, 




ditanggulangi dengan cara menambahkan model varians error pada model 
ataupun model ARCH/GARCH. 
4. Autokorelasi pada data time series harus dipenuhi apabila menggunakan 
analisis regresi sederhana pada data time series atau data yang disusun 
berdasarkan dengan urutan waktu. Hal ini dikarenakan asumsi ini melihat 
pengaruh variabel lag waktu sebelumnya terhadap variabel Y. Apabila 
terjadi sebuah gangguan autokorelasi, ini menunjukkan terdapat pengaruh 
variabel lag waktu sebelumnya terhadap variabel Y. 
2.7. Skala Likert 
Skala Likert merupakan sebuah skala psikometrik yang biasa digunakan dalam 
penelitian yang menggunakan angket. Skala likert juga merupakan skala yang paling 
banyak digunakan dalam penelitian atau riset yang berupa survei. Nama skala ini 
diambil langsung dari Rensis Likert, yaitu seorang psikolog sosial asal Amerika, serta 
penemu skala Likert. Likert telah menjabarkan semua cara penggunaan skala tersebut 
dalam laporan yang ditulisnya pada tahun 1932 [19]. Pada saat memberikan tanggapan 
pada pertanyaan yang dijabarkan dengan menggunakan skala Likert, responden dapat 
menentukan tingkat setuju atau ketidak-setujuan mereka terhadap suatu pernyataan 
dengan memilih salah satu dari beberapa pilihan yang tersedia. Berikut merupakan 
contoh format lima pilihan skala jawaban yang biasa disediakan pada survei atau riset 
yang menggunakan skala Likert: 
1. Sangat tidak setuju 
2. Tidak setuju 
3. kurang setuju 
4. Setuju 
5. Sangat setuju 
Tidak hanya menggunakan dengan 5 skala seperti yang sudah dijabarkan di atas, 




Akan tetapi sebuah studi empiris membuktikan bahwa kuesioner dengan 7 atau 9 
pilihan skala memiliki hasil yang sangat mirip dengan 5 skala seperti pada contoh di 
atas [19]. 
Skala Likert adalah metode skala bipolar yang dengannya dapat diukur 
tanggapan suatu pernyataan, entah itu positif ataupun negative. Kadang ada juga yang 
menggunkan 4 skala pilihan demi memaksa penjawab kuesioner untuk memilih antara 
dua kutub. Hal ini dikarenakan tidak adanya pilihan ‘netral’. 
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